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PISTOLET DE TIR POUR JEU VIDEO 



La presente invention concerne un pistolet pour un 
dispositif de tir pour jeu video destine a etre utilise par 
un joueur pour faire tirer un acteur virtual sur au moins 
une cible virtuelle, 1' acteur virtuel etant la 
representation visible ou non du joueur dans 1' environnement 
de jeu. Plus particulierement , ce pistolet est destine a des 
jeux video geres par ordinateur dans lesquels le, joueur doit 
tirer sur une cible integree a un defilement d' images. 

Les pistolets couramment rencontres par les 
utilisateurs sont rapportes dans des dispositifs 
comprenant : 

- un systeme de visualisation qui permet d' af f icher 
une image de jeu portant ladite au moins une cible 
virtuelle ; et 

- des moyens de traitement de jeu a microprocesseurs 
qui sont destines a etre connectes au systeme de 
visualisation pour gerer I'affichage de 1' image du systeme 
de visualisation, 

le pistolet, destine a etre relie auxdits moyens de 
traitement, comprenant des moyens de declenchement de tir 
sur ladite au moins une cible selon un axe de tir, qui sont 
actives par 1' utilisateur pour transmettre aux moyens de 
traitement un ordre de tir en un instant defini par cet 
utilisateur, le deplacement dudit axe de tir par rapport a 
1' acteur virtuel etant provoque par le mouvement du pistolet 
par rapport au systeme de visualisation sous 1' action de 
1' utilisateur. 

Ce type de pistolet permet uniquement au joueur de 
deplacer I'^axe de tir de 1' acteur virtuel afin de tirer sur 
une cible. En effet, le chemin suivi par cet acteur virtuel 



dans le jeu est impose par les moyens de traitement en 
fonction du programme de jeu memorise. 

Par consequent, le champ visuel de I'acteur virtuel 
n'est pas choisi par le joueur. Le joueur ne peut done pas 
choisir le deplacement de I'acteur virtuel dans son 
environnement, ce deplacement etant impose par le jeu 
L'acteur virtuel ne peut tirer que sur des cibles qui lui 
sont presentees et ne peut pas partir a leur recherche. 

Ce type de pistolet est done frustrant pour le 
joueur puisqu'il n'est pas maitre des evolutions de I'acteur 
virtuel dans le jeu. 

La presente invention a pour but de remedier aux 

inconvenients orecites P»h r-c. _i 

precxres et ce, par des moyens simples, 

efficaces et peu couteux. 

A cet effet, selon 1' invention, le pistolet du type 
precite est essentiellement caracterise en ce qu'il comporte 
des moyens de commande du deplacement de I'acteur virtuel 
permettant a 1' utilisateur de deplacer cet acteur virtuel 
dans son environnement de jeu et de faire tirer ledit acteur 
virtuel en un lieu et en un instant choisi par 
1' utilisateur . 

Ainsi grace a ces dispositions, le joueur est 
totalement libre de faire evoluer I'acteur virtuel dans le 
3eu pour se deplacer et tirer selon ses propres criteres, et 
non plus seulement selon des conditions imposees par le jeu 
telles que le trajet suivi par I'acteur virtuel. II peut 
ainsi rechercher et faire apparaitre a 1' image une cible de 
1' environnement choisi et faire tirer I'acteur virtuel sur 
cette cible. 

Le pistolet suivant 1' invention peut eventuellement 
comporter en outre une ou plusieurs des caracteristiques 
suivantes : 



- les moyens de commande . du deplacement de I'acteur 
virtuel comprennent un organe de conimande multidirectionnel 
Integra au pistolet ; 

- 1' organe de commande multidirectionnel permet le 
deplacement vers la gauche, la droite, en avant et en 
arriere de I'acteur virtuel ; 

- 1' organe de commande multidirectionnel est 
constitue de l''un des elements parmi une manette, un 
joystick, une boule de commande et des touches 
directionnelles ; 

- le pistolet comporte un bouton de commutation des 
effets de 1'^ organe de commande multidirectionnel qui permet 
un deplacement lateral de I'acteur virtuel vers la gauche ou 
la droite ; 

- le bouton de commutation permet en outre a 
1' organe de commande multidirectionnel de provoquer un 
mouvement de tete de I'acteur virtuel ; 

- le pistolet comprend un systeme mecanique a 
deplacement de masse destine a provoquer chez 1' utilisateur 
une sensation de recul lors du tir ; 

- les moyens de declenchement du tir sur la cible 
comprennent une detente ; 

- les moyens de traitement de jeu comprennent une 
console de jeu et le systeme de visualisation comprend une 
television ; 

- les moyens de traitement de jeu comprennent un 
ordinateur et le systeme de visualisation comprend un ecran 
d'ordinateur ; 

- le systeme de visualisation est un systeme de 
visualisation de realite virtuelle ; 



- la projection de I'axe de tir sur le systeme de 
visualisation est materialises par une mire visible sur 
1 ' image de j eu ; et 

- le pistolet est destine ^ etre physiquement relie 
aux moyens de traitement de jeu. 

Un exemple de realisation de 1' invention va 
maintenant etre decrit en regard de la figure unique sur 
laquelle est represents schematiquement un pistolet selon la 
presents invention associe a un dispositif de jeu de tir. 

La figure rspresente en perspective un pistolet de 
tir 1 selon la pressnte invention destine a etre relie a un 
dispositif de tir pour jeu video 2. 

Le dispositif de jeu video 2 est destine, de maniere 
connue en soi, a etre utilise par un joueur pour faire tirer 
un acteur virtuel sur une ou plusieurs cibles virtuelles 
defilant sur les images du jeu. 

A cet effet, le dispositif de tir 2 est constitue 
d'un systeme de visualisation 3 et de moyens de traitement 
de jeux a microprocesseurs 4. Ces moyens de traitement 4 
consistent par exemple en un ordinateur comprenant une 
memoire dans laquelle est stocke un programme de jeu video, 
en un systeme d • exploitation ainsi qu'en une librairie. Get 
ordinateur est destine a etre relie au systeme de 
visualisation 3 qui prend par exemple la forme d'un ecran 
d- ordinateur sur lequel defilent les images du jeu video 
comportant au moins une cible virtuslle. Ces images sont 
gerees par le programme de 1 ' ordinateur . 

En variante, les moyens de traitement de jeu 4 
peuvent consister en une console relies a un ecran de 
television jouant le role de systeme de visualisation. 

L- ordinateur est par ailleurs relie au pistolet 1 
qui est constitue d'une crosss 10 supportant une carcasse 11 



dotee d'une detente 12. La carcasse 11 definit un axe de 
tir . 

Dans la zone de raccordement entre la crosse 10 et 
la carcasse 11, le pistolet 1 porte des moyens de commande 

13 du deplacement de I'acteur virtuel par rapport a son 
environnement de jeu. Ces moyens prennent la forme d*un 
organe de commande multidirectionnel qui peut etre soit une 
manette analogique, soit une manette digitale, ou bien 
encore la forme d'une boule de commande, d'un joystick, ou 
des touches directionnelles - 

Par ailleurs, au voisinage de la partie avant de sa 
carcasse 11, le pistolet 1 possede un bouton de commutation 

14 permettant, par action sur celui-ci, de donner une autre 
fonction a 1' organe de commande multidirectionnel 13 comme 
cela sera decrit ci-apres. 

La detente 12 joue le role de moyen de declenchement 
du tir sur la cible par pression de 1 * utilisateur sur celle- 
ci . 

La librairie de I'ordinateur permet de reconnaitre 
la position du pistolet 1 par rapport au systeme de 
visualisation 3 de fagon a determiner la position de la 
projection de 1 ' axe de tir sur ledit systeme de 
visualisation. Ceci permet au systeme de determiner 
1 ' emplacement du tir lorsque I'ordre de tir est donne par le 
j oueur • 

Ainsi, apres avoir ete active par le joueur, le 
programme en memoire dans I'ordinateur fait defiler sur le 
systeme de visualisation les images du jeu video dans 
lesquelles 1 ' acteur virtuel est integre, celui-ci voyant 
apparaitre des cibles sur lesquelles il doit tirer. 

Le joueur agit sur I'acteur virtuel par 
1 ' intermediaire du pistolet qui permet simultanement de 



deplacer 1 ■ axe de tir par rapport a I'acteur virtuel et de 
coinmander le mouvement avant, arriere, gauche ou droits de 
cet acteur par rapport a son environnement . 

Pour cela, le joueur deplace le pistolet pour 
I'orienter par rapport au systeme de visualisation et ainsi, 
pour una position donnee de I'acteur, deplacer 1 ■ axe de tir 
pour atteindre la cible que le joueur souhaite detruire. 

Par ailleurs, I'organe de commande multidirectionnel 
13 permet au joueur de mettre en mouvement I'acteur virtuel 
par rapport a son environnement de jeu. Cet organe comporte 
essentiellement quatre positions : 

- lorsque le joueur desire que I'acteur virtuel se 
deplace en avant ou en arriere, il actionne I'organe vers le 
haut ou vers le bas respectivement , 

- lorsque le joueur desire que I'acteur se deplace 
vers la gauche par rapport a son chemin initial, il actionne 
tout d'abord I'organe vers la gauche, cela a pour effet de 
provoquer la rotation de I'acteur vers la gauche, puis il 
actionne I'organe vers le haut pour que cet acteur se 
deplace vers 1' avant par rapport a la nouvelle orientation 
def inie, 

- de meme, lorsque le joueur desire deplacer vers la 
droite I'acteur virtuel, il actionne d'abord vers la droite 
I'organe de commande multidirectionnel puis a nouveau vers 
le haut pour faire avancer I'acteur dans sa nouvelle 
direction. 

Par action du joueur sur le bouton de commutation 
14, toute commande sur I'organe multidirectionnel vers la 
gauche, ou vers la droite permet de faire deplacer I'acteur 
virtuel lateralement vers la gauche ou vers la droite 
parallelement a lui-meme. Ce type de deplacement est 
equivalent a celui d'un pas chasse. 
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Ainsi, grace au pistolet selon la presente 
invention, le joueur peut a la fois provoquer le deplacement 
de I'acteur virtuel dans toutes les directions par rapport a 
1 ' environnement , mais aussi de deplacer 1 ' axe de tir apres 
5 avoir selectionne I'une des cibles placees dans le champ 
visuel dudit acteur. Le joueur peut done a la fois deplacer 
I'acteur virtuel ou il veut par rapport au jeu et tirer sur 
I'une des cibles qu'il aura choisie en un lieu quelconque de 
1' image . 

10 En variante, le bouton de commutation 14 permet, par 

1 ' intermediaire de I'organe de commande multidirectionnel 
13;- de provoquer un mouvement vers le haut ou vers le bas de 
la tete de 1 ' acteur virtuel. 

Af in d ' ameliorer encore le realisme du j eu, le 
15 pistolet 1 peut posseder des moyens mecaniques dans lesquels 
se deplacent une ou plusieurs masses pour provoquer chez 
1 ' utilisateur , lorsqu'il tire, une sensation de recul. 

Le joueur a en outre la possibilite de materialiser 
la projection de 1 ' axe de tir sur le systeme de 
20 visualisation par une mire visible sur les images du jeu. 

Dans une autre variante encore, le pistolet 1 n'est 
pas physiquement relie a I'ordinateur par un cable mais 
transmet les informations par des ondes. 

Par ailleurs, 1' implantation de I'organe de commande 
25 multidirectionnel 13 et du bouton poussoir 14 peut etre 
autre que celle representee en fonction de I'ergonomie du 
pistolet 1. 

On comprend bien entendu que la forme du pistolet 
peut etre differente, comme par exemple celle d' un fusil ou 
30 bien encore toute forme prehensible. 
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KEVENDICATIONS 



1. Pistolet (1) pour dispositif de tir pour jeu 
video (2) destine a etre utilise par un utilisateur pour 
faire tirer un acteur virtuel sur au moins una cible 
virtuelle, ce dispositif comprenant : 

- un systeme de visualisation (3) qui permet 
d'afficher une image de jeu portant ladite au moins une 
cible virtuelle ; et 

- des moyens de trait ement de jeu a microprocesseurs 
(4) qui sont destines ^ etre connectes au systeme de 
visualisation (3) pour gerer I'affichage de 1' image du 

systeme de visualisation, 

le pistolet (1), destine a etre relie auxdits moyens de 
traitement (4), comprenant des moyens de declenchement (12) 
du tir sur ladite au moins une cible selon un axe de tir, 
qui sont actives par 1 ' utilisateur pour transmettre aux 
moyens de traitement (4) un ordre de tir en un instant 
defini par cet utilisateur, le deplacement dudit axe de tir 
par rapport a 1' acteur virtuel etant provoque par le 
mouvement du pistolet (1) par rapport au systeme de 
visualisation (3) sous 1' action de 1' utilisateur , 
caracterise en ce que le pistolet comporte en outre des 
moyens de commande du deplacement (13) de I'acteur virtuel 
permettant a 1' utilisateur de deplacer cet acteur virtuel 
dans son environnement de jeu et de faire tirer ledit acteur 
virtuel en un lieu et en un instant choisi par 
1' utilisateur. 

2. Pistolet pour dispositif de tir selon la 
revendication 1, caracterise en ce que les moyens de 
commande du deplacement (13) de 1' acteur virtuel comprennent 
un organs de commande multidirectionnel integre au pistolet. 
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3. Pistolet pour dispositif de tir selon la 
revendication 2, caracterise en ce que 1' organs de commande 
multidirectionnel (13) permet le deplacement vers la gauche, 
la droite, en avant et en arriere de I'acteur virtuel. 
5 4. Pistolet pour dispositif de tir selon la 

revendication 2 ou 3, caracterise en ce que I'organe de 
commande multidirectionnel (13) est constitue de I'un des 
elements parmi une manette, un joystick, une boule de 
commande et des touches directionnelles . 

10 5. Pistolet pour dispositif de tir selon la 

revendication 3 ou 4, caracterise en ce que le pistolet 
comporte un bouton de commutation (14) des effets de 
I'organe de commande multidirectionnel (13) qui permet un 
deplacement lateral de I'acteur virtuel vers la gauche ou la 

15 droite. 

6. Pistolet pour dispositif de tir selon la 
revendication 5, caracterise en ce que le bouton de 
commutation (14) permet en outre a I'organe de commande 
multidirectionnel (13) de provoquer un mouvement de tete de 

20 I'acteur virtuel. 

7. Pistolet pour dispositif de tir selon I'une 
quelconque des revendications 1 a 6, caracterise en ce qu' il 
comprend un systeme mecanique a deplacement de masse destine 
a provoquer chez 1' utilisateur une sensation de recul lors 

25 du tir. 

8. Pistolet pour dispositif de tir selon I'une 
quelconque des revendications 1 a 7, caracterise en ce que 
les moyens de declenchement du tir (12) sur la cible 
comprennent une detente. 

30 9. Pistolet pour dispositif de tir selon I'une 

quelconque des revendications 1 a 8, caracterise en ce que 
les moyens de traitement de jeu (4) comprennent une console 
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de jeu et le systems de visualisation comprend una 
television. 

10. Pistolet pour dispositif de tir salon I'une 
qualconque das revendications 1 a 8, caractarise an ce que 

5 las moyans da traitemant de jau (4) comprennant un 
ordinataur et le systema de visualisation comprend un ecran 
d' ordinateur . 

11. Pistolet pour dispositif de tir selon la 
ravandication 10, caractarise en ce qua le systeme de 

10 visualisation est un systame de visualisation da realita 
virtuelle . 

12. Pistolet pour dispositif da tir selon I'une 
qualconque das revendications 1 a 11, caractarise an ca qua 
la projection da I'axe de tir sur la systema da 
visualisation est matarialisee par une mire visible sur 
1' image de jeu. 

13. Pistolet pour dispositif de tir selon I'une 
qualconque des revendications 1 a 12, caracterise an ce 
qu'il est destine a etre physiquamant relie aux moyens da 
traitament da jeu. 



15 



20 



# ■ m m 



THIS ntGE SUNK (u».o. 



